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Beschreibung 



Die Erfindung betrifft ein Verfahren zum Betrieb ei- 
nes Geldspielgerates nach Art eines Roulettes mit ei- 
nem an der Frontseite des Geldspielgerats angeordne- 
ten rouletteartigen Zahlenkessel und Setztastenfeld, bei 
dem der Spieler die Hohe des Spieleinsatzes durch Ein- 
wurf von Munzen und anschlieQende Tastenwahl fest- 
legt und dann ein Mikroprozessor mittels eines Zufalls- 
algorithmus das Spielergebnis ermittelt und, wenn eine 
gesetzte Zahl getroffen wurde, die MQnzausgabeeinheit 
zum Auswerfeh des Gewinns ansteuert und ein Geld- 
spielgerat zur DurchfQhrung des Verfahrens. 

Bei bekannten gattungsgemaQen Geldspielgeraten 
konnen mit einer oder mehrerer Munzen Zahlen von 0 
bis 12 gesetzt werden. Je nach gesetztem Zahlenfeld und 
nach der Wahl des Spielers wird bei einem Gewinn ein 
Betrag in Hohe des zwSlffachen des Einsatzes auf die 
Gewinnzahl gegeben. Es hat sich jedoch gezeigt, daQ ein 
maximal erreichbarer Gewinnmultiplikator von 12 den 
Spielern nur einen geringen Spielanreiz gibt, die von 
anderen Geldspielgeraten die Moglichkeit zur Erzie- 
lung von Jackpot-Gewinnen kennen. 

Die Aufgabe der Erfindung besteht darin, das ein- 
gangs genannte Verf ahren zum Betrieb eines Geldspiel- 
gerats nach Art eines Roulettes so zu verbessern, da& 
zufallsabhangig die Moglichkeit besteht einen jackpot- 
artigen GroBtgewinn zu erzielen. Ferner ist es die Auf- 
gabe der Erfindung, ein Geldspielgerat so auszubilden, 
daQ es die DurchfQhrung des Verfahrens ermdglicht. 

Erfindungsgema" B erfolgt die Ldsung der Aufgabe be- 
zQglich des Verfahrens durch die kennzeichnenden 
Merkmale des Anspruchs 1 und bezttglich des Geld- 
spielgerats durch die kennzeichnenden Merkmale des 
Anspruchs 4. Vorteilhafte Ausgestaltungen der Erfin- 
dung werden in den abhangigen Anspruchen beschrie- 
ben. 

Nach der Erfindung ist es f Qr den Spieler mdglich, daB 
bei einem Treffer der gesetzten Zahl der Zufallsgenera- 
tor des zusatzlichen Prozessors einen Gewinnmultipli- 
kator fur den Gewinn ermittelt, der urn ein Vielfaches 
grdSer ist als bei bekannten Geldspielgeraten. Bei erfin- 
dungsgemaB ausgefuhrten Geldspielgeraten sind die 
Faktoren des zufallsabhangigen Gewinnmultiplikators 
z. B. in folgendem Rastern gestaffelt: 10, 25, 50, 100, 1000 
bzw 8, 12, 20, 100, 1000. Der statistische Mittelwert tat- 
sachlich erfolgter Auszahlungen betragt ebenfalls 12, 
das heiBt auch bei Einsatz des zusatzlichen Zufallsgene- 
rators verbleibt es im statistischem Mittel bei dem Ge- 
winnmultiplikator von 12. Der Zufallsgenerator des zu- 
satzlichen Prozessors ist aber so ausgelegt, dafl in 85% 
bzw. 65% aller Spielsituationen beim Treffer auf einer 
gesetzten Zahl der Zufallsgenerator lediglich den unte- 
ren Gewinnmultiplikator ermittelt Wenn 15 Einsatze 
auf eine Zahl gesetzt sind, erhalt der Spieler in diesem 
Fall also lediglich das Zehnfache bzw. Achtfache seiner 
Einsatze und damit weniger als bet den bekannten Geld- 
spielgeraten. Dagegen ermittelt der Zufallsgenerator 
des zusatzlichen Prozessors in 15% bzw. 35% aller 
Spielsituationen mit -einem Treffer auf eine gesetzte 
Zahl einen hbheren Gewinnmultiplikator wie z. B. 25, 50, 
100, 1000 oder 12, 10, 100, 1000. Bei 15 Einsatzen auf die 
getroffene Zahl ist also ein jackpot-artiger Hauptge- 
winn von funfzehntausend Einsatzen mdglich. Hier- 
durch wird der Spielanreiz fur den Spieler wesentlich 
erhoht. Durch Ausbildung des zusatzlichen Prozessors 
als 33 Bit-Prozessor mit Zufallsgenerator ist es aufgrund 
der groQen Anzahl von ca. 4,2 Mrd. Basiszahlen prak- 



tisch nicht mdglich, die einen Jackpot bewirkende Zu- 
fallskombination zu ermittein. Hierdurch besteht fur 
den Geratebetreiber eine groBe Sicherheit dagegen, 
daB Unbefugte durch Manipulation einen Jackpot erzie- 
5 len. 

Es kann auch erganzend oder alternativ eine Risiko- 
schaltung vorgesehen werden. Durch Betatigung einer 
Risikotaste kann der Spieler dann z. B. mit Risiko urn 
den Jackpot spielen und hat dadurch die M6glichkeit, 
io eine Art Super-Jackpot zu erzielen. In diesem Fall ist es 
vorteilhaft, an der Frontfiache des Geldspielgerats den 
Status "Jackpot" anzuzeigen, damit der Spieler noch fur 
einen kurzen Zeitraum Gelegenheit hat, das Risikospiel 
zu beginnen. 

15 In der Zeichnung ist ein erfindungsgemaBes Geld- 
spielgerat in einer perspektivischen Ansicht dargestellt, 
das nachstehend naher erlautert wird. 

An der Frontseite des Gerategehauses 2 des Geld- 
spielgerats f ist ein rouletteartiger Zahlenkessel 3 und 

20 ein Setztastenfeld 10 ausgebildet. Oberhalb des Zahlen- 
kessels 3 befindet sich ein Aufsatzteil 4 mit einem Anzei- 
gefeld 5 fiir Gewinnmultiplikatoren und ein Anzeigefeld 
6 zur Anzeige, daB das Geldspielgerat 1 ein Roulette- 
Spielgerat ist Auf der Oberseite des Aufsatzteils 4 be- 

25 findet sich eine Blinkleuchte 7, die bei einer Stdrung des 
Geldspielgerates und bei einem Jackpot blinkt Hier- 
durch kann das Aufsichtspersonal sofort Abweichungen 
vom normalen Spielbetrieb oder das Auftreten von Sto- 
rungen erkennen. Das Aufsatzteil 4 kann auch in das 

30 eigentliche Gerategehause 2 integriert sein. Neben dem 
Zahlenkessel 3 befindet sich ein Anzeigefeld 8 fQr die 
Gewinnanzeige und ein Anzeigefeld 9 zur Anzeige des 
noch zur Verfugung stehenden Einsatzes. Zwischen dem 
Zahlenkessel 3 und dem Setztastenfeld 10 befinden sich 

35 Funktionstasten 11, 12 sowie der MQnzeinwurfschlitz 
13. Unter dem Setztastenfeld 10 sind weitere Funktions- 
tasten 14, 15, 16 sowie die Munzauswurfschale 17 ange- 
ordnet 

Das Setztastenfeld 10 weist Tastenfelder fOr die Zah- 

40 len 0 bis 12 sowie Tastenfelder fur die hohen Zahlen 7 
bis 12 und fQr die niedrigen Zahlen 1 bis 6 und fQr nur 
auf dem schwarzen oder nur auf dem roten Untergrund 
angeordnete Zahlen auf. Der maximale Einsatz von 
MQnzen bei einer Spielperiode ist je Tastenfeld auf 15 

45 MQnzen begrenzt. Wird die gesetzte Zahl getroffen, ist 
ein Treffer erzielt. In diesem Fall wird von dem Mikro-. 
prozessor der Steuereinheit in dem Gerategehause ein 
zusatzlicher Prozessor mit einem Zufallsgenerator an- 
gesteuert, der aufgrund des eingelesenen Algorithmus 

50 den Gewinnmultiplikator ermittelt Dieser kann z. B. 
nach einer Staffelung 10, 25, 50, 100, 1000 oder 8, 12, 20, 
100, 1000 ausgelegt sein. Wird der Gewinnmultiplikator 
1000 ermittelt, ist ein Jackpot erzielt und das Geldspiel- 
gerat 1 wirft 1000 mal den Einsatz aus, in diesem Bei- 

55 spiel 15 000 Munzen. 

Patentansprilche 

1. Verfahren zum Betrieb eines Geldspielgerats 
nach Art eines Roulettes mit einem an der Frontsei- 
te des Geldspielgerates angeordneten roulettearti- 
gen Zahlenkessel und Setztastenfeld, bei dem der 
Spieler die Hohe des Spieleinsatzes durch Einwurf 
von MQnzen und anschlieflende Tastenwahl fest- 
legt und dann ein Mikroprozessor mittels eines Zu- 
fallsalgorithmus das Spielergebnis ermittelt und, 
wenn eine gesetzte Zahl getroffen wurde, die 
MQnzausgabeeinheit zum Auswerfen des Gewinns 
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ansteuert, dadurch gekennzeichnet, daB bei einem 
Treffer einer gesetzten Zahl von dem Mikropro- 
zessor ein weiterer Prozessor mit einem Zufallsge- 
nerator angesteuert wird, daB dieser Zufallsgenera- 
tor in Abhangigkeit von einem eingelesenen Algo- 5 
rithmus einen Gewinnmultiplikator ermittelt und 
mit der Hohe des Spieleinsatzes auf die getroffene 
Zahl multipliziert und dann die Auswahleinheit zur 
Ausgabe einer Anzahl Munzen ansteuert, deren 
Menge dem Produkt aus dem Spieleinsatz auf die 10 
getroffene Zahl und dem Gewinnmultiplikator ent- 
spricht 

2. Verfahren nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Mikroprozessor einen 33 Bit-Pro- 
zessor ansteuert 15 

3. Verfahren nach Anspruch 1 und 2, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB das den Gewinnmultiplikator 
darstellende Signal einer Risikoschaltung zuge- 
fuhrtwird 

4. Geldspielgerat nach einem der Anspriiche I bis 3, 20 
dadurch gekennzeichnet, daB der Mikroprozessor 
mit einem weiteren Prozessor mit Zufallsgenerator 
verbunden ist, der bei einem Treffer einer gesetz- 
ten Zahl ansteuerbar ist und der mit der Auszahl- 
einheit verbunden ist. 25 

5. Geldspielgerat nach Anspruch 4, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB der weitere Prozessor als 33 Bit- 
Prozessor ausgebildet ist 

6. Geldspielgerat nach Anspruch 4 und 5, dadurch 
gekennzeichnet, daB der weitere Prozessor als Zu- 30 
fallsgenerator ausgebildet ist 
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